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參 
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スコアアップのテクニック 
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せ かた かんデ 

コースの 攻め方を考えよう- 

せんたく 

クラブ iM 択のコツ- 


-© 風の向きと強さを言売む一 


スイングの強さを変ぇる- 
フックとスラィスのテク- 




おそ 

トラブルシヨットを恐れるな— ® 

こじ从ようほう 的よう 

を活用しよう- ® 


肩 


全 コース 完全 データ マップ 


m I ホール (out I ) - ® 

だい アウト 

第2ホール （ OU T 2) - ^ 


第3ホール （OU T 3)- 

だい アウト 

第4ホール （OUT 4) - 

だい アウト 

第5ホール （ 0 U T 5 )- 

だい アウト 

第6ホール （OU T 6)- 

だい アウト 

第7ホール （OUT 7)- 

だい アウト 

第8ホール （OU T 8)- 

だい アウト 

第9ホール （ 0 U T 9 )- 




-你 


窠10ホール （ INI )— 
第 II ホール （I N 2) - 
第12ホール （I N 3)- 
第13ホール （I N 4)- 


-© 第 14ホール （IN 5) 

だい イン 

-© 第 15ホール （IN 6) - 

だい イン 

第 16/ホール （I N 7)- 
第17ホール （ 丨 N 8) — 

だい イン 

-© 第 18ホール （IN 9)- 


-© 

-砲 
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全国チャンピオンを目ざそろ 



かいはつしや おし マル匕 

ゲーム開発者が教える©テクニック 


⑬ポタンを押すと- © バンカーシヨットで-❿ 

逆風は吹かない!？ - ® 何もしなくてもパット？- ® 

LF> 












































= Ti しフは、やれぱや 3 
だけづまくな3スボ_ 
ッゲームだけど 、 Ctl 
がわかればもっとス3 
アがア”ブ穹3、とい 
うボイニトがあ3〇ど 
访ウ打 T ばいい 
か、どんなスイし 
すればレレか、など、 
みんなに知つ T レ T ほ 



スコアアップ 
©テクニック 





コースの 

せ かた 

攻め方を 

かんが 

考えよう 



ースを頭に入れる 



うりやくほう だいいち 


攻略法の第一 


は、各コースが 


どラなつている 
のかを研究する 
ところからはじ 


まる。どこのラフが深いのか…"•、パンカーがどのよろに配置さ 
れているか……、その砂の重さは……、など、マニュアルを見て 


がめん こうりやくぼん しら 

も、画面からでもわからないデータを、この攻略本で調べたり、 


じつさい if ぶん 

実際に_分でプレイしてメモしたりしよう。そして、テイーシヨ 


ットをどこに落とすか、セカンドシヨットは……、と自分自身の 
攻略パターンをつくりあげるのだ。 


アウエイを キープ 


じっ9い せ かた もっと #ド4 

実際のゴルフでもそろだが、攻め方の最も基本は、たえずフエ 


アウェイ（コースの串契で、 h 諳で Ae く覓ぇているところ。こ 
こで打つと一番飛距離がでる）のなかに绿を落として、ここから 
打つ、ということだ。これを 「フェ アウ 
ェイをキープす る」 という。例外的にラ 
フに球を落とすことはあっても、いつも 
フェアウェイを狙って球を落としていけ 
ば、スコアは確実にアップするよ。 



い 




















ピンに確実に寄せる I 


ゴルフのスコアがいいかわるいかは、その大半がグリーンのま 
わりで決まる。グリーンで確実にカップに入れられる备羅さえあ 
ればスコアはいくらでも縮められる。そのためには、グリーンで 
パットした球がどラ転がるか、芝目（画 
面では0で表されている）を読む螽■も 
必要だが、それ以±に、グ 1 J — ンの辜箭 
で確実にピンに球を寄せることが大切だ。 

ピンのそばに寄れば、芝目の影響などぼ 
とんどなくなるのだから。ピンに球を寄せるときには 、 SW (サ 
ンドウエッジ）か PW (ピッチングウエ 
ッジ）を使うことが多い。スイングする 
とき、トップをどこで止めたら、どれぐ 
らいの距離飛ぶのかを、風の影' Sti 午# 
して、しっかり覚えよう。 


グ U —ンの芝目を読む 1 


グリーンには、 g や〇のかたちをし 

やじるし 

た矢印がいっぱいならんでいる。これ 
が「芝目」だ。これは、 i がこの±を 
II がるとぎ、美しの芳茼に ft がってい 
くことを示している。矢印は曲がる程 

4にょって关串ボの3議っくられて 

いる。矢印が大吉く、つまって見える 
ところが、球が速く転がるのだ。この 
攻略本でも載せているが、どラ打った 
らどう転がるか研究しよう。 
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クラブ 

艱の 

コツ 



飛距離を決めるのはクラブ】 




ばんごう 

ゴルフのクラブにはそれぞれ番号がつ 
いており、同じ条件でスイングしたとき 


の球の飛距離がちがろ。だから、マニュ 


アルにも載っている各クラブの飛距離を、 


じつさい 

実際にプレイし 


てみて、覚えることは、スコアアップの 
歩だ。最初はこの攻略本についてい 
る距離メーターで残り距離を計りながら、 
クラブと飛距離の関係を覚えよ5。 


_ 自分の得意なクラブを作る 




「ゴ'ルフ JAPAN コース」には全部で 
14本のクラブがついているが、いつも全 


部を使ラわけではない。距離をだしたい 


ときに使うクラブ、球を落としたいとこ 
ろに正確に打ち込むためのクラブ、グリ 


ーンのまわりでピンにビタリと寄せるた 


めに使ろクラブなど、それぞれ1本ずつ 


ぐらいの、自分の得意なクラブを早く見 
つけるようにしよう。これが上達の早道 































P .、しよ おお め _ , _ ^ 

r 最初は大き目のクラブを _j 



はじめのうちは、スイングのタイミン 
グをあわせることはむずかしい0この攻 
織の 「 i 獨デ-夕〔絹クラブ)」を鳧 
てプレイしても、思ったより飛ばないは 
ずだ。そこで、最初のろちは、標準のも 


おお 一う こうり^_<ぼ.ん 

のより1つか2つ大きめのクラブで打ってみよラ。この攻略本の 


こうりや< ^ きゆうひとすうじ ， 

「攻略データ」は、プロ級の人の数字だから、なれてきた!〇、こ 


れを目標にしよろ。 


k ラフからは大吉目を選ぼ5 J 



マニュアルに載っているクラブの飛距 
離はフェアウェイから打つときのものだ0 
ラフはそれより90%から75%飛距離が短 
くなる。そこで、ラフから打つ場合は、 
逆に、マリオの足もとを見て、その)采さ 


に応じて1つから3つ大きなクラブを使ってみよう0フエアウエ 


イから打ったのと同じ結果になるはずだ。 


寄せに W を115ウル技」 


これは攻略法からいろと正当な方法で 
はないが、意外によい結果がでることも 
あるやり方だ。グリーンの近くからピン 
に寄せるとき、普通は高い球の打てる S 
W や PW を使5ね。そのとき、1\«や1 
丨で寄せてみよラ。ろまくスピードを調節してやると、風や芝目 
に影響されず、いきなりチップインなんてこともあるかもネ。 

































スイング 
の接さを 
会える 



スイングはリズミカルに 




ナイスショットか、悪いショットかは、 
トップの位置とインパクトの位置で;美ま 
る。最初スコアが悪いのは、なかなか懸 
った位置に決められないからだ。そこで、 
よく知られている「チヤー」でスイング 
をはじめ、 「シュー」 でトップの位置を決め、「メン」でインパク 
卜する方法などを使って、リズミカルにスイングしてみよう。 




SP 1 I CLUB 


プの位置で飛距離調節 



距離をあわせるのは、もちろんクラブ 
の選択が基本だけど、微妙な調整はでき 
ない。とくにピンに寄せるときなど、細 
かい距離調節が要求される。そのお離 II 
節は、トップの位置で行ろのだ。だから、 


トップの位置を、自分が決めたいとおもうところに決められる技 
術を磨かなくてはならない。プレイ中、素振りモードにして、何 


回も何回も練習してみよう。自分が決め 
たいという位置に、トップやインパクト 
がくるようにするための練習だ。これが 
できたら、スコアはぐぐっとアップする 
はずだ。 
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㈧ は SP 2 か 3 でスイング I 


スイング メーター の下に、そのスピー 
ドを;美める 「 SP 」 コマンドがある。こ 
の SP を2や3にしてやると、マリオの 
スイングがクーンと i くなり、球の飛距 
-もアップするのだ。タイミングを合わ 
せるのはむずかしいが、とくに W を打つときは、いつでも SP を 
2か3にしよろ。それでなくては、バーデイのとれないホールも 
多いからね。 


パットは強めに打と5 


最初のろち、パットはなかなか強めに 
は打てないもの。あと一転がりでカップ 
イン、とい ラホールを なくすために、少 
し強めに打つことを心がけよう0もし力 
ップ近くに绿が止まって、弱く打ちたい 
ときは、スイングメーターが戻ってくるとき®ボタンを押そう。 
スピードの調節がラクだ。また、スイングをはじめたあと、ボタ 
ンを押さないままにしても、非常に弱い球が打てる。 


裊いパットは SP 2 で 


やっとグリーンにオンしたけど、ピン 
はグリーンの高ころ側、なんてことがよ 
くある。そんなとき、芝目が上りになっ 
ていたりすると、フルスイングしてもと 
どかない。そこで、 SP 2 を使ってパッ 
卜するのだ。芝目に影響されにくく、入りやすいよ。 





























フックと 
スライス 
のテク 



フックとスライスの曲が〇方 A 


ゴルフの基本は、まっすぐに球を飛 
ばすことだ。しかし、ときには、わざ 
とボールを曲げて攻略する方法がある。 
そのために、フックとスライスのかけ 
方と曲がり方を研究しておこう。かけ 
方はマニュアルに載っているけど、曲 
がり方については、実際にいろいろや 
ってみて、インパクトがどの位置でど 
の程度曲がったか、よく研究して筧え 
よラ。 



目の前の木を避けると吾に 



グリーンの方向はななめ左なのに、ち 
よろどその方向の目の前に耒がある、な 
んてことがある。そこで、未の若側を抜 
けるように球を打って、途中で左にカー 
ブさせ、グリー 


ン方向へ飛ばす、などといったときに、 
この技を使うのだ。林の中に打ち込んだ 
ときの シヨ ツトや、木の多い コースでは 
よく使ラ技だ。 



















コースが右や左に大きく曲っていると 
き、もし II 離がでなくてもフェアウェイ 
からはずれないよラにするため、コース 
の A がりにそっ 
て曲がっていく 
フックボールやスライスボールを打つこ 
とがある。これは球の曲がり方を十分知 
ってし彳れば便利な八イテクだ。 




r バンカーを避けピン 


て•え いけ ふつう•う 

グリーンの手前にパンカーや油があって、普通に打つたのでは 


それらにっかまってしまうといったとき、それを避けながらグリ 


n —ンエッジ装くに绿を蠢とす技術として、 
このフックボールやスライスボールは役 
に壺っ。とくに 6 u 十9や I N 12などで 
は、このテクニックが使えるかどろかで、 
スコアがにちがってくるだろう。 



かぜ なか 

風に流由 



1の彰#こついては、あとで考えるけ 
ど、とくに極 fe の強いとき、このフック 
やスライスが萑えるよ。¥からの風が強 
いとき、&しスライスをかけてやると、 

H 燊としてまっすぐ枭んだことになるの 
だ。差からの S に S しては、フックボールだ。螽琢なタイミングが 
_矗だけに、なかなかむずかしいが、?可度も練習してみよう。 

























嵐の尚き 
と盛さを 
-む 



風によって飛距離が変わる, 



風はシヨットごとに、プラスマイナス 
1 m の範囲でたえず変わっている。この 
風は、実際のゴルフのときと h じく、通 
し、風のときは桑§論.が洚び、尚かい M で 
は短くなる、横風には流される、といっ 
たように、球の飛距離に大きな|纟_を琴えているのだ。どれだけ 
の影響があるのかは、_際にプレイして_かめてみよろ。 


高い球ぼと影響される 


この「ゴルフ JAPAN コース」 では、のところまで 
球が上がつたとき、風の影響を妻けるようプログラムされている。 
だから、驚ぃ绿ほど關を臺ける13答が！;ぃのだ。たとえば、謹 
い逆風のときのパンカーシヨットでは、で翯くあげると、孑 


のまま戻されて、 
ふたたび八'ンカー 
に逆もどりしたり、 
となりのパンカー 
に飛び込んだりし 



てしまう。逆に、追い鼠の4答は、泰びすぎて、グリーンをはる 
かにオーバ—してしまうのだ。このことをしっかり讃に久れて、 
クラブ選択を考えよう。 

















5 s T 7 \ v^' ； げ）ヴつ'* 

逆風はクラブを大きくして 


逆風の強いときは、クラブを大きくし 
て打つことは、もっとも基本のテクニッ 
クだ。ではどれだけ大きくすればいいの 
か7実際に自 





分で試してもら 
いたいが、 Bm 以 J の強い逆風のときは、 
3つか4つ、大きなクラブで打った方が 
いいようだ。もし、無風のとき5 I で距 


離がピタリとあろなら、強い逆風のとき 

アイアン ウッド つか 

は1 I か 4 W を使うということになる。 
これほどの影響があるのだ。たとえ1 m 
の逆風でも、1つ大きくしたぼうがいい。 

ウッド う ばあい 

1 W で打つティーシヨツトの場合は 、 S 



P 2 か3だ。また、短いクラブでシヨットするときは、十字ボタ 


ンの上を押しながらシヨツトする、トツプスピンボールを打とろ。 


かぜ えい8よう ふつう う 

風の影響が普通に打ったのより、すくなくなるよ。 


n 追い風では距離をかせご〇 j 


邊い S のとき謎.をだしたければ、+字ボタンの下を押して、 
1ぃっぎり绿を S く主げよラ。はが洚びるはずだ。しか 
し、淫に、ピンに秦せたいときは莲惫しよろ。まだ距離がかなり 



あると M って打っても、はるかにオーバ 
一といろことになりかねない。たとえば、 
9 m の逆風のとき 3 W でしかとどかなか 
った球が、追い風 9 m では、5丨でグリ 
ーンオー JK _してしまつのだ。 
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トラブル 

シ3ットを 

慈れるな 



バンカーを活用しよ5 


バンカーは、ゴルフゲームの敵キヤ 
ラだ。パンカーに打ち込むとみんなイ 
ヤな顔をする。しかし、実際のゴルフ 
とちがって、テレビゲームのパンカー 
は脱出がそんなにむずかしくない 。 S 
Vv を使って強めに打てば、どんなパン 
カーからも脱出できるからだ。そこで、 

このバンカーをもっと積極的に攻略に 
役立てることを考えよう0 
グリーン奥のバンカーは転がって〇 
巳になるのを防ぐ壁になる。芝目のむずかしいホールでは、ピン 
から離れたところにいきなりオンするより、いったんバンカーに 
落とし、そこから寄せたほラが、パーが 
とりやすい。パーデイ狙いのためにはジ 
ヤマなやつだが、手堅くパーを セーブし 
ていくには、強い味方なのだ。 

グリーン回り 

のパンカーシヨットは、 SW を使い、パ 
ワーを半分ぐらいで打つことを基本にし 

うえ すな おも かぜ V つよ 

よう。その上で砂の重さと風の尚き、強 
さに応じてパワーやクラブを変えるのだ。 


























4BEEB 



には気をつけろ 


ラフから急に深くなっているパンカー 
のふちを「アゴ」という。ここに球を入 
れてしま5と、なかなか出ないことがあ 
る。ここに入れ 
てしまったら、 


とにかく SW を使って脱出するしかない。 
しかし、そのアゴから離れていれば、も 
っと長いクラブでも脱出で吉るよ。 




クロスバンカー脱出法 


フェアウェイの中ほどにあるクロスバンカーにつかまってしま 
うと、まず1打損をする。しかし、もし球のおちた場所が、パン 
力一のふちよりずっと離れていて、球の 
方向を示す-:-のマーカーがともにパンカ 
一の上にあるなら、 SP を2か3にして 
1 W で打ってみよラ。少しでも距離がか 
せげるよ。 


ックやスライスを使お5 


コースの 中にある禾もいやな敵キヤラ 
だ。とくに〇 UT 9 と I N 15には、ちよ 
うどティーシヨットが落ちるあたりに林 
があってなやませる。そういうときは、 

左下の3□画面を見よろ。マリオの打つ 
芳辑に木がなければ、绿は抜けていくのだ。前に紹介した、フッ 
クやスライスを使うと、もっと効果的だよ。 
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こじんじようほう 

個人情報 

かつよう 

•ju. s^r m 

を活用 
しよラ 


スコアアップに役立つ憧组 


この「ゴルフ jWW コース」には、キミのゴルフ技術を採 
1する S 為な iii がついている。マニュアルにも載っているよう 
に、■の端織でセレクトボタンを2誠すと、「〇〇サ 
ンノデータ」のがでる。これが、キミの技術を採点した 
iiAwlia _ なのだ。これを鳧ると、キミのどこが悪く、どの技 
を身につければいいかがわかるのだ。 





—ほう みかた 一つ/ す 

報の見方 、 mm 


こには、1 w で打ったとぎの平均飛距離や1ラウンド平均の 


パツト数、どれだけバーデイのチヤンスがあつたのか、などが、 
に許鋒されて、あらわされている。たとえば、ともだちと 
t ひ匕®してパット M が爹いなら、もっとグリーンでの技を練習する 



よラにすればいい 
し、ドライバー平 
均飛距離が小さけ 
れば、スイングの 
コント ロール 法を 
磨く努力をする必 
k がある、といろ 
ように、スゴク便 
利な情報なのだ。 















こ勿場所ダ今ど访ウラ 
ブてど仍方向に打った 
らいいか、最初はなか 
なかわからないち (7 W 
J 4 こて、冷れ％:3_ス 



マツブ它使つマ教文ち せん 



^みぎ こう*作< t 

マップ右の「攻略データ〔使 
用クラブ〕」はプロ鎵の A が M 
際にプレイしたデータです。 

しよしんしや ばん杉お 

协己、者は I ~ 2番大きなクラ 
ブを?吏 かって〒 さい。 マッフ f 
のスケールは、これを写し取 
つてマップに当てるだけで、 

のこ 參より べんり 

残りの距離がわかる便利なも 

かつよう くだ 

のです。活用して下さい。 


つぎ 


やおウとレラ勿が次か 
ら功べ~ジだ0便利な 
デー9もいつばい詰ま 
つてい3よ 0 これ％読 
ん T アムダーパー％目 


指 H ゲ 




鱗 




コースの 中ほどがせまくなつていて、 
fe 風の強いとぎは、玷に螽としたり、0 
巳になりやすいから注意。池の右側は比 
較的広く、ラフもそれほど深くないから、 
この方向から攻めるもいい方法だ。 




奩尾クラブは iw 。 樋 M の kS がほとんどないとぎは、高い球 
で縫くフックをかけ、秦嚭の耒の右、©の上を通るように打つ。 


フルスイングすれば、球は逆風のときは 
◎地点、風がほとんどないときは(〇地点、 
追い風が Bm 以上のときは、〇地点まで 
とどくはずだ。横風の強いときは、 ® 地 
為の1キャラ分#、または左を狙おラ。 



セカンド 


■ ピンが手前にある場合はグリーン手前 
の ㊣ 地点に落として、転がらせてグリー 
ンオンさせよう。ピンが奥にあるときは、 

たかた* «よ<せつ ねら ば 

高い球で直接グリーンを狙おう。その場 
合でも、球はピンの手前に止めること。 


18 










狀り みぎ くだ 

左から右に下っている。と 

0¢りがわ とくべつはや しばめ 

くに左側は特別漣い芝目なの 


で、 オーバーし ないように。 
逆に右から左への上りのパッ 
卜は SP 2を使うとよい。 
































ースの tt め方 


つかいだ。右からフックボールで避ける 


か、高い球で上を越そろ。コントロール 


じしん き あいだ ぬ 

に自信があれば木の間を抜けてもいい。 


◎地点から転がしてグリーンの右端ぎり 


ぎりのところに乗せよ5。もし球がグリ 

Wf りがわ い つぎ 

ーンの左側に行ってしまろと、次のパッ 
卜が、上って下る複雑な芝目になるので 


ティーシヨツトは必ず川を趣えるよう 
にしよろ。グリーン手前の3本の木はや 


3 m 以上の逆風なら SP を2か3にし 
て、十字ボタンの下を押し、高い球を打 
とろ。そろすれば必ず川は越えられるは 
ずだ 0 普通にシヨットしただけでは、球 
が途中から伸びなくなって、川に落ちる 
ことがあるから注意。追い風のときは◎地点、風の弱いときは® 
地点を狙おう。とくに逆風の強い場合は、 ® 地点に落とすといい。 


セカン 


右にピンがある場合、グリーン右手前 















ひようじ•ん ひきより 

バンカ ー/12は標準の60%、[1は40%の飛5巨離 



〔使用クラブ〕 

_点から、6 

いじようぎやくふう 

m 以上の逆風のと 
き…… SP 3 で I W 

ちてん かぜ 

_点から、風 
がほとんどないと 

アイアン アイ7ン 

き……丨丨か3 I 
_点から、6 

いじよう お かぜ 

m 以」1の追い風の 

アイアン 

とき……7~8 I 



ひよう以ん 

_鄉<7)90% 

ひようじ！!ん 

_鮮(7)65% 

ひようじ！!ん 

_鮮<7)60% 

ひようじ螓ん 

纏鮮の75% 

やっかいだ。左にピンのある塲台は©地点から転がすといい。中 
央にピンのある場合は、十分ピンの側に寄っていないと、1パッ 
卜でしずめてパーデイをとるのがむずかしい。 



中央に球が^ く転がる芝目 
ここ专通るパットを 
予想より大きく曲 
がるので、そのあたりの計算 
をしておこう。 


がある。こ 

う ばあい 

打つ^!^'、 






距離スケ—ル 






















ースの政め方 


池越えのロングホール。フエアウエ 


イのすぐ横にバンカー（クロスバンカ 
-) があって、風の影響を5けたり、 
球を曲げたりするとつかまりやすい。 
セカンドシヨットは、思いきって池の 
近くまで運ぼう。フェアウェイをこぼ 
れても、その先のラフがそれほど深く 
ないので、とにかく距離をだすこと。 
池越えは、風の影響と残り距離をしつ 
かり計算して打とろ。 




H フェアウェイ右にある一 番手 前のバン 
力一は、砂が重く、フェアウェイシヨッ 
卜の40%の飛距離しか出ないため、絶対 
に入れないようにしよラ。入れたら最後、 
パーを とるのも 
むずかしくなる。距離を出すため、でさ 
れば SP 2 か3を使って、フェアウェイ 
中央の木を狙って打とろ。追い風ならそ 
のすぐ近くまで飛ぶはずだ。 
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.こうりやく- y 

攻略 データ 


〔使用クラブ〕 

_点から、5 

いじようぎやくふう 

m 以上の逆風とき 

ウッド 

…… S P 2で丨 W 

ちてん かぜ 

点から、風 

がほとんどないと 
ウッド ウッド 
き……丨 W か 3 W 

ネ諷の強いとき… 
ウッドウッド 
I w ~ 4 W 


から、追 


ちてん 

娜点: 

かぜつよ 


、風が強いとき… 
ウッド 
… 3 W 

© ttfe 点から、6 

いじようぎやくふう 

m 以上の逆風のと 
ウッド、 ウッド 

き……丨 W か 3 W 

ちてん つよ 

点から、強 
い追い風のとき… 

アイアンかぜよわ 

…6~8 I 風の弱 

アイアン 

いとき……4 I 



緣 標準(7)90% 

ひようじ_ん 

■鄉(7)85% 

ひようじ峰ん 

_鮮(7)60% 

.//// tu うじ从 

露標準の75% 


23 




















セカン 



どんなにがんばっても、2オンは裔遙。 

いちか 子フちてんねら きょり 

池近くの©地点を狙って、距離をだそう。 


丁ィーシヨットがフェアウェイをキープ 
していたら、目のまえに e 本の耒がある 
はずだ。そこで、木と木の間の ( Qi & l の 


ラ■又 とお つよ ぎやくう ちすん 

上を通すようにしよう。強い逆風のときは©地点あたりまでしか 

お かぜ ちてん > 

とどかないが、追い風ならラクに®地点まで飛ぶはずだ。このホ 


ールは、グリーンが池をへだてて距離が 
あり、しかもバンカーに囲まれているた 
め、止まりやすい高い球を打つ忘_があ 
る。そのため、できる饋りセカンドで顏 
離をかせぐのが、最大の攻略ポイントだ。 



サ- 


風の弱いときは、局い绿でクリーンに 
置■とそぅ。 S の謹ぃときは、 I 潔の 
ろけにくい低い球で◎地点に条として H 
がそろ。右奥にピンがある i 答、ピンを 

ちよくせつねら かぜ む 

直接狙うのもいいが、風の向きによって 



は、グリーン左奥を狙うのもいい。窆 I が A り4んでいるようだ 
が、じつは軽いフックラインなので、パットはラクだ。 



® 2つの方向の芝目がまざり 

あつているが、見た目ほど複 

f ■つ みぎ WJ り 

雑ではない。右から左へはス 
ライスライン、左から右へは 
フックラインだ。 
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//// ひようじ_ん 

P 鱗(7)90% 

ひようじ_ん 

議鮮(7)80% 
— SE の75% 


⑥ダ 


ゲーム開鮮膊える 

テクニック 



ii - をだしたいとき、スイング メーター の横にある sp を、 
2や3にしてスイングすることはマニュアルに書かれている。 
しかし S 結は、スイングスピードが早いため、なかなかタイミ 
ングをあわせることがむずかしい。そこで、こんな「隠しコマ 
ンド」を1つ、教えてしまおう。ス 
イングするとき、 ® ボタンを押しな 
がら®ボタンを押すのだ。ふつろに 
みつより、ちょづと飛距離がのびる 
はずだ。やってみよう。 


1で、こんな「隠し二 

I ^ * 

L, ^ --H 


ひょうじ_ん _ __ ひ•より 

バンカ ー/ TT 1 は標準の80%、12は60%、13は40%の飛 SBSI 
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フ I アウエイの*ん吊にある耒がぼんと 


ろにやっかいだ。まっすぐグリーンめざ 
して飛んだボールはほとんどぶつかって 
しまろ。木の左側を通るスライスボール 
を打つといいが、風の向きによっては、グリーン右のバンカーに 
つかまってしまうから、曲げ方をよく計算しよう。 


せ かた 

スの攻め方 


距離のあるパー3のショートホール。 



風のないときや弱い逆風のときのティ 
ーシヨットは、1\^を3闩1で打つ。追 
い風のときは SP 1 のまま、 3 W か 4 W 
を使うといい。向かい風のときは、その 
強さによって S 
P 2 か3を選ぼろ。とにかくティーシヨ 
ットは、中央の木を避けるため、©地点 
を通るスライスボールを打つしかない。 

グリーンの右にピンがある場合、グリー 
ン右側にオンさせると、上りのまっすぐな芝目のラインなので、 
バーディがとりやすい0中央にピンがある場合、この地点から芝 
目のラインが日方向に延びているので、すこしでも方向を間違え 
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こうりゃく-》 

綱データ 


麵 


〔使用クラブ〕 

いじょう お 

• 6 m ^ Lii の追い 

かぜ 

風のときのテイー 


ショット. 
)^2 ' 


4 W 

‘ない 

4内の 


アイーシヨツト… 
ウッド 

… I W 


rn^Wm 

う！:从 

■鄉 ⑽％ 

-■應9ようじ从 

■鄉(7)60% 
霧織の75% 


ると、とんでもない芳尚に II がっていく。だから、⑬地点に落と 
して、ピンそばにできるかぎり寄せることをかんがえよラ。奥に 
ピンがある毳答、岁泠グリーンオーバーしてもいいからできるだ 
けめにつけよう。2りのパットで、バーデイが比較的やさしくと 


れるはずだ。 




グリーンの中央から8方向 
にラインが伸びている。この 
ため、中央にピンがあるとき 
オー ハ ♦—すると、3パットの 
危険性があるから、短めに0 


















-tr かた 

ースの 攻め方 


ァイーシヨツトは フェアウェイの 右ぎ 
りぎりを e つて i とそう。 コースが 若に 
大きくドッグレッグ（笑の跫のよろに垚 

がつていること）しているため、 セ カン 
ドシヨットで距離がかせげるからだ。 セ 
シヨツトはボールをフックさせ、グリーン辜訪にバウンド 


させてオンしよう。 



タイミングはむずかしいが SP 3 の1ので、フルスイングする 
と、追い風が 6 mW ± あれば、 © A 羔までとどくはずだ。謹い淫 
風のときでも®までは枭ぶ。ただ © A 1 の辜詰はラフが蔆い 
ので、そこに打ち込まないょうに莲急しょう 


セカン 


グリーンの前後にバンカーがあって、直邊グリーンを i った口 



ングシヨットは 
パンカーにつか 
まりやすい。右 
にピンがある場 

みぎおくねら 

合は、右奥を狙 

(28 









ひよう C 離ん ひ#より 

バンカ ー/ H 1 は標準の80%、圍は60%、の飛距 m 



®0) 


攻略データ 

〔使用クラブ〕 

獅点から、強 

ぎやくふう 

い逆風のとき…… 
ウッド 

S P 2の I W 
_点から風の 
弱いとき…… 3 W 

ク7卜. 

か4 W 

©tfe 点から、6 

いじょう お かぜ 

m 处喃い風の 

アイアン 

とき…7 1力、8 


■鄉<7)90% 

ひようじ^ A > 

s 標準 

纏 

ろか丰前から転がしてオンしよラ。左にピンがある場合は、右か 
ら攻めて2オンしてもピンそばにはなかなか寄らないため、ラフ 
の浅い©地点に弱くスライスさせて落とすのもいい方法だ。 



グリーン奥から右や左にパ 
ットする場合、約90度ぐらい 
曲がる。これを I 売みきれない 
と、カップ直前で曲がったり 
大オーハし•になったりする。 
























かた 

スの攻め方 


このコースで日番目に短いショートホ 
ールだが、フェアウェイの両側に木が迫 
つていて、球をうまくコントロールしな 
いと、木に当ててしまいやすい。スライ 
ス系の球を打と5。フックボールは_韬。 

このコースはテイーショットの球の落としどころがポイントにな 
る。ぜひグリーン手前に落として、_がそう。 






風がないときは3丨、追い風のときは 
4 I か5丨、逆風のときは 4 W か1丨で 
打とラ。両側から木が迫っていてじゃま 
だが、球にやや弱いるライスをかけて、 

グリーン手前の 

©地点あたりに落とし、転がしてオンさ 
せよラ。右手前にピンがある場合は、い 
まいったよ5なやり方でうまく®地点か 
ら転がしていけば、ホールインワンも不 
風力のとき、3 I を使って® 
地点から転がし、ホールインワンが出ている。ぜひチヤレンジし 
てみよろ〇このとき、まちがっても左に曲がるフック系の球は打 


じつさい かざわき 

可能ではない。実際に/2の風向 


i 3 〇 








ひようじ_ん ひきより 

バンカ ー/®]は標準の40%の飛距離 


國 


攻略データ 


〔使用クラブ〕 

お かぜ いじょう 

追い風6 mULL 
のときのテイーシ 


ヨツト . 

ぎ♦くふう 

羅6 m 


ときのテイーシヨ 
ウッド 

ツト…4 W 


ラフの深さと 

ひきより 

飛距離 


ひよう c 从 

#^(7)90% 

うじ从 

鄉(7)65% 

ひようじ M 

鍵脚(7)60% 


たないこと。の木に当ててしまいやすいからだ。もしグリーン 
1拳箭の耒に查ててしまったら、5ァ丫ンあたりで-く転がしていこ 
う。ピンが i にある4答でも、1接グリーンを狙うのは、あまり 
よい I 友め芳ではない0绿がグリーンでろまく止まらず、こぼれ落 
ちてしまいやすいからだ。やや強めに転がしてオンしよラ。 



芝目がやたらときついので、 
上りのパットは強めに、下り 
のパットは弱めに打とう。ま 

%•うおうよ：ぎ ばあい 

た中央を横切るパットの場合 
は S P を2にしてネ了つといい。 


















tr かた 

ースの 攻め方 


まずテイー シヨツ トは、 


つよ ぎやくふう 

強い逆風でな 


いかぎり、左からはりだしてきている释 
の上を越し、左にドッグレッグしている 
フェアウェイをシヨ ー トカットしよう。 
このとき SP は2で高い fl がいい。セカ 
ンドシヨットは、もし強い追い風があれ 
ば SP 3で打ってグリーンオンも奇籠な 
ので、おもいつ乗り飛ばそう。最低でも 
グリーンのある島には乗せるよろに。サ 
ードシヨツトは直接グリーンを狙おう。 




スイングスピードを SP 3 にして目い 
っばいフルスイングしよう。このとき高 
い球を打たないと、木にひっかかってし 
まろから注意。 Bm 以上の強い追い風な 
ら、2オンが狙 
える◎地点まで飛ばすことがでぎるはず 
だ。強い逆風の場合は、安全策をとって 
林を避け軽く左にフックさせ、©地点ま 
でもつていころ。 
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クラブ〕 
_点から、 6 

いじよう ぎやくふう 

m 以上の逆風のと 

しま ねら 

き……島を狙うな 
ら S P 3で I W 、 
きざむなら4 W か 

アイアン 

II 

ちてん かぜ 

_点から、風 
のないとき …… S 
P 2か3で丨 W 
Kg 地点から、6 

いじよう お かぜ 

mU / Ji の追い風の 
とき…… S P 3の 
IW でグリーンオ 

ンを！!う 

点から…… 
S P 2か3の I W 
でグリーンオンを 

ねら 

狙う 


ラフの S さと 
_飛距離 


緣 標準 <7)90% 

議 

ひょうじゅん 

鼸標準(7)80% 

r/// ひようじ_ん 

纏標準の75% 
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セカンドシヨット 


とにかく距離 
をだすことを考 
えよろ。セカン 
ドシヨットでグ 
リーンのある島 

まで運んでいくと、バーディチヤンスがぐぐっと大きくなる。た 
だし、もし养誓に逢いで、ティーショットも®地点までしか 
飛んでいないときは、大事をとって 4 W 
か1 I を使い、◎地点に落としてきざん 
でいこう。まちがってもラフの深い®地 
1芳舄には H たないこと。強い追い風の 
とぎ遠から SP 3 でオンが狙える。 





fe に i が乗っていると、残り距離もあ 
まりないので、 シヨー トアイアンを使つ 
て高い球で直接グリーンを狙つていころ0 
ここのグリーンは大きいので、残りの距 
離をよく計って、確実にピンによせるこ 



と。パットの距離を長く残すと入れるのがやつかいだ。きざんだ 
4答の © i & l からでも SP 3 で1 W を使えばオンできる。 




手前から奥にパットすると 
きは、単純なスライスライン 

ひかくて# お j 

なので比軽的ラクだ。奥から 
手前にむけてパットするとき 
は距離をしっかり計ろう。 
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イ_ちてん かぜ 

点から風の 

よわ アイアン 

弱いとき…9丨か 

ビッチングウエッジ 

PW 、 2〜3爪の 

ぎやくふう 

諷のとき……6 

アイ r〆 アイアン 

I か7 I 


m 臟麵 

ひようじ_ん 

■標準 

■驗ん麵 

纏織の75% 


ゲーム開発者が教える 

參 テクニック 

この「ゴ’ルフ JAPAN コース」でおもしろくしかしスコア 
アップのためにはやっかいなのが、各シヨットごとに風の向き 
と強さが変わることだ。だがつぎの 5 つのホールだけは、特定 
の方向の風しか吹かないようになっている。 OUT 4 は \ — 〆 、 
I N12 は\ T /、 I N17 は t /-、 

I N15 と丨 N18 は—\ t / — だけな 
のだ0ただし、各シヨットごとに土 
1 m の風が吹くために1 m の逆風は 
吹くことがある。 
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ースの 攻め方 


このホールで一番むずかしいのは、テ 
イーシヨットをどこに落とすかだ。距離 
をだすことに自信がないか、あるいは6 
m 以上の強い逆風なら手前に刻も5。セ 
カンドはグリーン手前に落とすこと。 






たま ぜったい ま う 

球は絶対に曲げずに、まっすぐ打つこ 


とを考えよ5。手前にぎざんで®地点に 


落とすとぎは、 


左のマップで一 
番浅いラフの位 
置を確認してから。クラブは1 I か3丨 


を使用するといい。 




真っすぐに打って、◎地点と©地点を 
結ぶ線の上に落としオンしよラ。右にピ 
ンがある場合は、ラインにそってピンそ 
ばまで転がるはずだ。直接グリーンに落 
とすと、こぼれて池に落ちやすい。 
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〔使用クラブ〕 

® t 也点から、6 

いじようぎゃくふう 

m 以上の腿のと 

き …… SP 2で I 

ウッド 

W 

ちてん かぜ 

点から、 風 


6 


のない 

アイ尸ン 3 

I か7 


いとき 

アイアン 

I、4 〜 5 

ぎゃくふう 

^の逆風のとき… 

アイアン アイ r〆 

…4 I か 5 I 
_点から、6 

いじょう お かぜ 

m UU : の追い風の 

アイア乂ツチング 

とき…… 9 1 か P 

ウエッジ 

vm 


緣 k 準(7)90% 
國織嶋 

ひよう C •ん 

麵標準(7)80% 
緣編 E の75% 




距離スケ—ル 
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2 オンを狙うなら、おもいきって林を 
急そう。セカンドは直接グリーンを狙っ 
て高い球で攻めよろ。普通に打つと、グ 
リーンオーバーして池にとびこむ危険も 
ある。 



風の向きと強さをみて、林を越そうと 
するかどろかの判断がむずかしい。林の 
手前にさざむと 
2オンはむずか 
しい。思いぎっ 

て冒険したほ5がいい結果がでるようだ。 
その場合、左のバンカーにはとくに注 i 。 




セカン 


林の手前にきざんだときは、木の間を 
通そう。ティーシヨツトが綵を趑えた i 
合で風の向きがよかったら、絶対に2才 
ン狙いだ。 SP 1 での1 w でとどくはず 
だ。 
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バンカ ー/ IE は標準の8〇%、圍は40%の飛距離 


©(I) 


攻略データ 


〔使用クラブ〕 
_点から、2 
〜3 m の逆風のと 
き…… S 卩2で1 

ウッド ウッド たか たま 

W か3 W の高い球 

ちてん かぜ 

点から、風 
のないとき……3 
W 、 2〜3 

かぜ 

い屈 L のとき……3 

ウッド ヴ7ド 

W か4 W 

也,初、ら、6 


© 4 ^ 

いじよう 

11社(7 


二の追い風の 

アイアン 

とき……4~6 I 


ラフの : 深さと 

ひきより 

_飛距離 


ひよウじ_ん 

您 標準(7)90% 

■■纏 

■織_ 

緣 ii んの75% 


_ 


奥から手前にパットすると 

いっけん 

きはスライスラインだ。一見 
複雑そうにみえるが、思った 
ほど切れないから、打っ方向 




















ティーシヨットは、フェアウェイにそ 
って曲がっていくように、フックをかけ 
るといい。右方向には打ち込まないよう 
に。セカンドは場所によっては木がじゃ 
まになるが、高いボールで越そろ。 




あくまでもフェアウェイに乗せること 
が大切だ。フルスイングすると、 SP 1 
でも、逆風の強いときで®地点、風のな 
しへときで®地点まではとどくから、その 
あと2オンするのは、それほどむずかし 
くない。強い追い風のときは、◎地点あたりまで飛ぶが、まつす 
ぐ打つと左の木に当たりやすい。フックで球をまわしていこう。 


©地点からはきい淫 S でも4のか iT 
でグリーンにとどくが、グリーン手前の 
木がじやまになる。そういうときは、そ 
の左側をスライスさせて、◎地点と © Jte 
点を結ぶ'線の上あたりに落とそろ。❹地 
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ースの攻め方 



セカン 











バンカ ー/ IE は標準の 80%、[ D は60%、(1は40%の飛 S 彌 




〔使用クラブ〕 

鑭 ㊇ 地点から、6 

いじようぎやくふう 

上の逆風のと 

ウッド アイアン 

き…… 4 W か I I 

ビーちてん かぜ 

id ) 地点から、風 
のないとき……6 

アイアン アイアン 

Iか7 I 

r © 地点から、6 

いじよう お かぜ 

m 以上の追い風の 

アイアンビッチング 

とき……9 Iか P 

ウェ外 

W 



緣 標準の90% 
■ _ の85% 

顯崔霉の 80% 
_靡の75% 

点からは、 5 T 以王のクラブを倭って高い球を打ち、木の上を越 
して、直接オンさせよラ。このコースのグリーンはなかなかむず 
かしいので、確実にパーデイを狙うにはぴったり寄せるしかない。 



距離スケ—ル 


























































コースの 攻め方 



このホ—ルはティ-ショットを蠢とす 
。ポィントがただ1硫しかない。 i の辜 
H フェアウェイの i ぎりぎりのところ 
tzo セカンドショットはグリ-ンの_ 
qbTB を M つていこう。才-パ-させないこと。 



うまく®地点に落とすには、風の強さ 

C けいさん てきとう せんたく 

や尚き■を計算して、適当なクラブを選択 
しなければならない。これを誤ると、シ 
ヨートしてセカンドシヨットの距離を残 
してしまったり、オーパーして池に落と 

してしまったりしてしまう。右のマップについている「攻略デー 
夕（使用クラブ〕」のメモを見て研究しよう。 



セカンドシヨッ 


このシヨットも、落とすポイントはた 
だ1個所、❹地点のあたりだ。池越えで 
距離があるので、止まりやすい高い或は 
打てず、直接グリーンにオンしよ5とす 
ると、グリーン上を fe がっていって、奥 



い2 












〔&クラブ〕 

I打目/ 6 m 以 

じょうぎゃくふう ウッド 

上の逆風…… 3W、 

いじよう お かぜ 

6 mU>Lb の追い風 

アイアン 

……3 1 

だめ - い 

2打目/ 6m 以 

じょう扑<ふう ウッド 

上の逆風……丨 W、 

いない お かぜ 

2m 以内の追い風 

ウッド ‘•い 

…… 3W、6 m 以 

じよう お かぜ 

上の追い風… f 丨 

ァィ r ン 


■織ん<7)65% 


■摞準(7)60% 

緣編暴んの75% 

のバンカーにつかまってしまう。ピンはグリーン M か右、または 
差のいずれかに南られているから、事前にその位置を確かめ、⑬ 
杂涪に奢とした i がピンの手勤に転がるよラにしよろ。 

芝目が非常によみにくい。 

できればピンの手前につけ、 

縦方向に転がしたい。左右に 
I 黄切るようにパットすると大 
きく^]れる〇 




ひようじ奉ん 

バンカ ー/ H 1 は標準の80%の : 









D- 


距離スヶ—ル 
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ースの 攻め方 





のホールはロングホールだが、35ぺ 


しよ》かい かぜ む 

—ジで紹介したように、風の向きが 

ほVこう げんてい 

/の3方向に限定されているため 、 lm 


ないのだ。だから 、 S 
P 3 を使って打 

つていくと、2オンも可能だ。つまり、 


イーグルチヤンスがあるといろわけだ。 


めったに出ないとは思ろけど、果敢にチ 


ヤレンジしてみよう。 



追い風の吹くことが多いので、思い 
きってスイングスピードを SP 3 にセ 
ットし、1 W でフルスイングしてみよ 
う。強い追い風なら◎地点のあたりま 
で飛ぶはずだ。無風のときでも®地点 
はキープすると思ろ。ただ、このとき、 
球のコント ロールには 気をつけて 、 g 
対に横のパンカーには合ち込まないよ 
うに。 3 m 以上の追い H が！^いている 

とき、◎地 i より筅で2オンも奇 i だ。 
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―賴データ 

〔使用クラブ〕 

_ テイーシヨット 
… S P 2で丨 W 

ちてん かざ 

点から、風 
がまったくないか 
弱いとき …… S P 
3で丨；卜 

籲⑧ 地点から、追 
い風2 ~ 3 m のと 
き …… SP 3で I 
W 、 2オンを狙う 
孀©± 也点から、6 

いじょう お かぜ 

m 以上の追い風の 


とき …… S P 2の 
ウッド 
3 W 

デイ_ちてん はな 

籲⑬ 地点から、花 

みちお ころ 

道に落として転が 

アイアン 

すとき……7丨か 



緣臟(7)90% 

__ ひようじ_ん 

mm^b% 
圓權 beo% 

緣驗の75% 
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L セガンドシヨ 



風がなし〉か弱いときは◎地点あたりに 


落とそ5。このあとサードシヨツトをグ 


リーン手前のバンカーとバンカーの間、 
通称「花道」とよばれているグリーン直 
前の浅いラフ（©地点）から転がして才 
えると、なるべくフェアウェイの右端に球をもつ 


いじよう お かぜ ふ ちよくせつ ちてんねら 

ていきたい。 3 m 以上の追い風が吹いていれば、直接0地点を狙 


つて2オンだ。 

落とす位置と強 
さは、事前にピ 
ンの位置を見て、 
調整しよろ。 




■ 直接グリーンを狙ってももちろんかま 
わないが、グリーンで止まりやすい高い 
球を打たないと、奥のバンカーにこぼれ 
てしまラことがあるので注意。それより 

アイアン アイアンか* う はなみち • ちてん 

7丨か日 I を軽く打って、花道の©地点 
に転がし、そのままオンさせるほうが、ラクだろう。とくにピン 
が右にある場合、ラインに乗ってピンそばにつけられるようだ。 




左からななめ右へのパット 
は下りの上は交的かんたんなラ 
インだが、奥のラインはすご 
く速い、弱いと思っても才一 
バーすることがある。 












バンカ ー/ m は標準の80%、(1は60%、[1は40%の飛距離 



◎地点から、直 
接グリーンに落と 

ばあい かぜ つよ 

す場合/風が強い 

妙 、かぜ 

とき…… PW 、 風 

よわ アイ7> 

が弱いとき…9 I 


^ ひようじ•ん 

餐標準<7)85% 
緣編^)75% 


シ ... 


ゲーム開鮮測える 

^ テクニック 


L^l 


バンカーシヨットはむずかしい。と 
くにグリーン回りで、ピン方向のラフ 
:との境に止まった球は距離を合わせて 
I 出すのがむずかしい。弱く打つと出な 
丨いし、強く打つとグリーンに乗っても 


こぼれてしまう。そこでこのテク。フェアウェイからのバック 
スピンシ 


I う、/ うじ 

ットとおなじよ5に、インパクトの瞬間十字ボタン 


の右か左を押す。そ5すると、強力なバックスピンがかかつて、 
ピンそばに寄せるのがラクになるよ。 


距離スケ—ル 























ースの玫め方 



一目見て ギヨッ としてしまう コース だ。 
距離も一番短く、 パー 3の シヨー ト ホー 
ルだけど、フェアウェイもなく、ラフも 
非常に面績がせまい。グリーンも小さく、 
オンしてもすぐこぼれてしまいそうだ。 



このホールは風の強さと向きを計算したクラブの選択にすべてが 


かかっている。 



とにかくどのクラブを選ぶかにすベて 
がかかっているけど、6丨あたりを基準 
に考えるといいようだ。これは、風がま 
ったくないときのクラブが B 丨だといろ 
ことだ。そレて、 

かぜ つよ V おう おお 

風の強さと尚きに応じて、1クラブ大き 
くしたり小さくしたりして選ぼう。それ 
に、スイングの強さと、打ち出す方向も 
重要なポイントだ。風の向きによっては、 

その影響がいろいろあり、いつでもフルスイングといろわけには 
いかない。スイングのトップ位置を自分で計算したとおりできる 
よ3に、素振りモードでしっかり練習しよう。 











錶を蠢とす場所は®しかない。ただ、カップは右、中央奥、 
左の3個所のラちのどこかに切られているから、その位置によつ 
て、右や左に微^^こ落とし場所を変えよろ。球は絶対止まりやす 


いバックスピンショット。球が低いと、たとえうまく® ife 点に落 
としたとしても、そのまま転がって池に落ちてしまうから注意。 


»ooi 



右か左にビン 

おお のこ たま う 

大きく残したとき、球を打つ 

9よ すこ つよ 骞よ《たん 

強さが少しでも強いと 


オーバーしたり、弱い 
にショートしたりする。 
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ースの攻め方 



フェアウェイは広いが、バンカーの数 
がやたらと多く、球のコントロールを誤 
^ るとつかまりやすい。グリーンの手前に 
， も大きなバンカーがあるが、ここに入れ 


てしまろと、パーデイはむずかしい。 



セカンドシヨットをできるだけ短いク 
ラブで高く上げる必要があるから、テイ 
—シヨットは目いっぱい距離をかせごう。 

このとき©の木と©のパンカーにはぜっ 
たい当てたり落としたりしないよラに。 

ここでトラブルを起こしてしまうと、パーもむずかしくなる。® 
地点で逆風が吹いていれば、2オンは残念ながらムリだ。 



セカンドシ 


グリーン手前がバンカーに囲まれてい 
るため、直接グリーンに落とすしかない。 
しかしこのグリーンは、非常に球が速く 
転がるので、奥の池に落ちてしまいやす 
い。高く上げてバックスピンをかけよう。 










バンカ ー/ II は標準の80%、圔は60%、(！は40%の: 



■ 8 ^ 75 % 



あまり曲がらないが、非常 
に速いグリーン„ ®( J グリー 
ンのなかに' り 込んだラフだ 
が、ここを横^してハ°ットす 
るときは S P 2 力、3にしよう。 



距離スケ—ル 



















コースの玫め 7? 


このホールも35ページで紹介したよう 
に、 2 m 以上の逆風が吹かない。だから、 
•バーデイを狙うなら、思い切ってテイー 
シヨットを林の中に入れるか、右のラフ 
からロングシヨツトで攻めてみよろ。 




きざんでいって®地点に落とし、セカ 
ンドシヨットを高く上げて林を越える方 
法が安全だが、これではバーデイはむず 
かしい。強い追い風が吹いていれば、思 
い切って SP 3で林の中に打ち込んでみ 
よう。運がよければ林を抜け◎地点まで飛ぶはずだ。林を避け、 

® 地点でラフの浅い場所を右の図で選んで落とすのもおもしろい。 



セカンドシ 


H ⑬地点からは、長いクラブで木の間を 
抜けるよ5に打ってみよう。球を打ち出 
す方向は自由にならないが、フックやス 
ライスで調整しよう0 ® 地点からはスラ 
イス ボールで ◎地点を狙お5。 
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バンカ ー/ U ] は標準の 80%、 gl は40%の飛距離 


@@ 


細データ 



〔使用クラブ〕 

ん t 

致から、無 
) とき…… S P 
2 で I W、 2〜3 

い JE のと# 
w 
I W 

» XK t 

&点から、無 

rif> 

ワとき ……3 1 

Tif'y い！:よう 

か 4 丨 、6 mUU: 

a かぜ 

の追い風のとき… 

m ン 


く-%てん 

娜点 

E のとき 


©地点から6 m 

い u わ h かぜ 

以上の追い風のと 


き， 


緣鮮<7)90% 
' 觯 (7)85% 

__ ひ i 化从 

議娜(7)60% 
の75% 




しばめ じようげ た w > u う 

芝目が上下で対称に y つて 
いる。そのため、縱に転がす 
パットは非常によく曲がるか 
ら、;主意。上りの芝目のときは 
S P を2力、3にしよう。 



，气 J 


〇 


¥ 〇 

距離スヶ—ル 




















ースの攻め羚 



左にすぐ池が迫っているため、とくに 
右からの横風の強いときは要注意。まっ 
すぐグリーンを狙ったはずなのに風に流 
されて「池ポチヤ」といろことになりか 
ねない。フックボールは危険だが、球の 


コントロールに自信があるなら、右のほ5からまわしていくのも 


いい0とにかくこのボールは、池に落とさないことを心がければ、 
パーはセーブで きるだろ5。 



使うクラブは、風が 2 m 以内なら、 

4 W を使うといい。そして、これを基 
準にして、1 W から3丨まで、風の強 
さや向きにより選択しよう。 

他のパ _ 3のコ _ スはどれも同じだ 
が、テイーシヨットが同時にアプロー 
チシヨツトだから、必ずテイーシヨツ 
卜の前に、スタートボタンを押してピ 
ンの位置を確認しておころ。 

ピンが右端ちかくにある場合は、や 
やシヨットをおさえぎみにして®地点に落とし、転がしていけば 
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V»V ひようじ从 

■鄉(7)90% 

■ 9 ようじ从 
も 9^^ひ ようじ从 

■鄉(7)60% 


ピンそばに#るはずだ。ピンが中央にある場合は、そのすぐ左の 

ちてん — *■ り き あんぜん 

⑬地点にから fe がすといい。また、左にピンが切られたら、安全 


_ 

碰トタ 

〔使用クラブ〕 

•ティー シ ヨット 

かぜ いない 

/風が2 m 以内… 
…4 W 、 追い風6 


ラフの深さと 

ひ，より 

飛距離 


策をとって绿をグリ _ ン右に乗せ、長いパットを試みてもいいが、 
Mg にパーディをていたいなら、フックをかけて、池ぎりぎりの 


◎地点からオンさせよう。 




右側の芝目は見た目よりき 
つく、縱方向にパットをした 
とき曲がる角度が大きいよう 
だ。手前から左上へは、ちよ 
っと強めに打ったほうがいい。 
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このホールも 35 ページで紹介している 
ように、ほとんどいつも S い風でプレイ 
できる。だから、左右から〇巳ラインの 
迫っている狭いフェアウェイをさけ、思 
い切って左の〇巳ラインを越してみよう。 




B O 巳ラインが出っ張ってきている®地 
点を目がけて、 SP 2 でフルスイングし 
よろ。インパクトのとき十字ボタンの下 
を押して球を高く主げ、縫くフックをか 
けてやると安全だ。追い風の強い （Bm 
以上）場合、 SP 3 でフルシヨットし、©地点に落とすと、転が 
って©地点の左下までとどくはずだ。 


セカン 


■ シヨートカツトしてグリーンが見とお 
せる®地点より前にきたら、風はいつも 
左の横風か追い風のはずだ。だからあま 
り大きなクラブでなくてもグ | J ーンにと 
どく。ただ、横風の強いときは、球が流 
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f 距） 

離. 

i T 

ノレ 





〔使用クラブ〕 


imyj c e. h w 

綱点な、ら、 2 

〜 3 m の追し、風の 


とき……3 1 
(§ 地点から6 m 

いじょう お かぜ 

い風のと 

アイ r ノ アイ尸ン 

き……5丨か6 I 


ひよう CM 

■鮮 (7)65% 

ひようじ从 

_郷纖％ 
_猫の75% 

されて藻い若のラフにつかまってしまいやすいから、©地点あた 
りを®い、なるべく®い锋で关きく II がしてグリーンオンしよう0 
球は曲げないこと。 




ラフを横切るパットは 、 S 
P を2か3にしないととどか 
ないことがある。グリーンの 
左側は速い。当たりか強いと 
エッジまでころがってしまう。 




















ースの 攻め 75 


このホールも、逆風は、1 m ぐらい 
のものをのぞいて、まったく吹かない。 
だから、とにかく飛ばすこと。テイー 
シヨットとセカンドシヨットで目いっ 
ぱい距離をかせごろ。 



ちゆうおう オービー 



严 コースは中央の dB ライソ 

で右と左に別れているけど、フエアウ 
エイのつづく左から攻めるのが普通だ。 
距離は右のぼうが短いが、球を落とす 
ところが狭くて、危険すぎる。 





テイーシヨットを落とすところは、積 
極的に攻めるなら⑬地点、安全策で行く 
なら®地点だ。とくに追い風が 3 m 以上 
あれば、⑱地点を狙っていこう。@地点 
を狙5ときは、 

飛びすぎて池に落としてしまわないよ5 
に十分注意しよろ。 ® 地点を狙ラときは 
その先のバンカーにつかまらないよラに。 
十分方向と距離をコントロールしよ5。 
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i 嫌データ 

〔使用クラブ〕 

からは 
ともに S P 2か3 
T I W 

^ちてん かぜ 

_点から、風 
が弱ぃとき …… S 
P 2か3で丨西の 
フルスイング 
ノ©地点から、追 
い風《か弱いか無風 
のとき …… S P 2 
X * I W 

地点から2〜 

3 m の追い風のと 

き…… SP 丨で I 

W 、 強ぃ追ぃ風の 

とき …… SPIT 
ウッド ウッド 

I W か3 W 


ふか 

ラフの深さと 

ひきより 

JR 距離 


ヂ//ノ ひようじ♦ん 

■解(7)90% 

■ ひようじ从》 

鄉<7)85% 

ひようじ!^ん 

■解(7)60% 

ひよう):从 

^#^< 7 ) 75 % 
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ゾーンが M つて 


ぎていて、フエ 


ひ I ;よう 

アウエイが非常 


にせまい。しか 

し、この後のことを％えると、グリーンが莧とおせる盖あた 


セカンドシヨッ 


左右から〇巳 


りまでは、ぜひ飛ばしておきたい。そこで、インパクトのタイミ 
ングがとりやすい SP 1 にして、フェア 
ウェイに沿って曲がっていく、弱いスラ 
イスボールを打とう。追い風が強いとき 
は©地点ちかくまで飛んでいくだろ5。 
ここまでくればラクに3オンできる。 




サードシヨツトも、使用するクラブは 
1 w/co ぁたりだったら、スィン> 

クスピ-ドを SP 2 か3にしなければと- 
どかないだろう。 II の尚きや i さによ。 ■ 

ては、グリ-ン端のバンカ-にっかま B 


つてしまラ。そのときはバンカーの手前に落として、4打目で確 
実にピンに寄せたほうがいい。 



いつ《ん しばめ しほうはつ 

一見すると、芝目が四方八 
方に走っており、どう，売んだ 
らいいめ si 方にくれるが、実 

t う みぎ ひだり 

際に打•つてみると、右から左 
へは完壁なスライスラインだ。 
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ひよう(:从 ひきより 

バンカ ー/ m は標準の的％の飛拒離 



ら2 ~ 
3 m の追い風のと 

€yf> 9 nxyy かぜ 

き…… PW 、 動く 
弱いか、まったく 
ないとき……81 

T<T> 

か9 I 


ラフの深さと 

ひきよ 、i 

飛距離 


■ ひようじ从 

脚咖％ 

_ひよう ！; M 

3 ■織の75% 


かいはつしや おし 

ム開発者が教える 


すを 秦 テクニック 


喊_ レ •へ 



パッティングにはみんな苦しんで 
いるのではないかな。とくに、短い 
パットを決めたいときは、こんな⑱ 

テクニックを使ってみよろ。それは、 

® ボタンを一度押してスイングをは 

じめたら、そのままほラっておくのだ。空振りするみたいだけ 
ど、ちゃんとパットして、球は転がるよ。パットの強さは、ス 
イングスピードの SP で決めるといい。これで、短いパットは 
ほとんど決められるよ0 


距離スケ—ル 
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全国チヤンピオ 




キ S の全国順位がわかる 


さあ卜ーナメントがはじまった。これは、任天堂と全国に設置 

だい でんわかいせん むす おうぼ 

された400台のデイスクフアクスを電話回線で結んで、応募された 


みんなのスコアを、大型コンピュータで 
計算し、全国順位をつけるというものす 
ごいイベントだ。参加者は100万人にもの 
ぼりそうだという。キミも全国チャンピ 
オンになれるかもしれないよ。 



1 データを全部入れて応募 


応募の方法はマニュアルに書いてあるけど、キミの名前、年齢、 

じ•うしよ でんわ せいべつ せいかく に》うりよく 

住所、電話、性別を正確に入力し、4ラ- -X KOC . - 


ウンド （72 ホール）のスコアとともに青 
いディスクカードにセーブして、ディス 
クフアクス設置店にもっていくのだ。1 
つでも欠けると応募で S ないからね。 



スコアの登録は後ろから 


スコア登録は、最初4ラウンド目から 
始めよろ。次に紹介する変則サドンデス 
方式のため、1ラウンド目にベストスコ 
アをもっていったほ5が有利だし、やれ 
ばやるだけ、スコアは上がるからだ。 
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ンを目ざそう 



スコアを書吿_えると吉 


この卜ーナメントでは、同じスコアでも、1ラウンドの1ホー 

せいせさ# で じようい 

ルから成績をチェックし、先によいスコアが出たほうが上位にな 



へんそく ほうし# さいよう 

る、変則サドンデス方式を採用している 


から、スコアを書き替えると吉も、登録 
の順番をよく考えよろ。同じスコアでも 
5まくやれば1万位ぐらい順位が上がる 


かもしれないよ。 


全国上位者のスコアを知る 


応募すると、前日までの全国順位者の成績が、キミのディスク 
I にサービスデータとして書き込まれる。 

I これは、全国チャンピオンを目指すキミ 
U こは、なによりのデータだ。応募は何度 

- .■- 一 T _ F1 ■『丁 .... ..-r ぜんこ <C よういしや せいせ# 

^~ ぶ卜;的 —でもできるから、その全国上位者の成績 
|を目標に、ふたたびチャレンジしよう。 



■楽しみなゴールデンカード I 



最終的に100位以内に入ると、タイトル 
画面にキミの名前の入った、オリジナル 
ゴルフコース入りゴールデンデイスクカ 
ードがもらえる。これはすごい賞品だ。 
絶対に応募しよ5。 
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この本の内容についてのお-い合わせは 

休日专9ぞ<月曜日〜金曜日の 
牟4401〜6時の間に 
003 — 459—1700 

ねが 

までお願いします。 

なお、直接この本の！^容に SI することぬ劣、 

一般的なご質問にはお答えしかねますので、ご了承<ださい。 
まだ、キミが見つけだ「ゴルフ JAPAN コース j の 
ウルトラテクニックなどは‘ 

とうりうとみなとくしんばし かぶしきがぃしゃとくまし1てん 
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